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INTRODUZIONE 
Let’s war è un gioco di carte da 2 a 7 giocatori che simula gli intrighi, i 
combattimenti e la lotta per il prestigio tra le grandi potenze nel corso della Prima 
Guerra Mondiale. Divisi tra Triplice Intesa e gli Imperi Centrali, i giocatori 
dovranno sconfiggere la fazione opposta, cercando di mantenere intatta la propria 
capacità offensiva ed alto il morale in patria.  Il gioco per 2 o 3 giocatori segue 
delle regole specifiche. 

COME SI VINCE 
Let’s War si può giocare con due modalità: Storia e Logoramento. 
 
Modalità Storia. Una nazione che perde tutte le sue unità da combattimento o 
che subisce una rivoluzione sul proprio Fronte Interno, viene eliminata dal gioco. 
Quando ciò accade, la sua fazione di appartenenza perde la partita e l’altra viene 
dichiarata vincitrice. Se l’Italia è ancora neutrale, perde.  
 
Modalità Logoramento. La partita termina non appena tutti i giocatori di una 
delle due fazioni vengono eliminati dal gioco. la fazione superstite vince. Se l’Italia 
è ancora neutrale, perde. Attenzione: in questa modalità i giocatori eliminati non 
possono rientrare in gioco fino alla fine della partita e il gioco risulta solitamente 
più lungo. 
 
Qualunque sia la modalità scelta, per partite più imprevedibili, si può aggiungere 
la carta Armistizio nel mazzo degli Eventi. Per un elevato grado di imprevedibilità 
si può aggiungere fin dall’inizio del gioco; altrimenti può essere inserita nella 
seconda metà del mazzo. 
Quando la carta viene pescata, la Fazione con la somma di unità attive e Fronte 
Interno più alta vince. Se l’Italia è ancora neutrale, perde .In caso di pareggio, la 
fazione che possiede più dollari sommando le carte in mano o in gioco, vince. In 
caso di ulteriore pareggio, un rappresentante per fazione sfiderà a braccio di ferro 
l’avversario. Il vincitore della sfida otterrà anche la vittoria del gioco per la sua 
fazione. 

CARTE 

Carte Conflict (Conflitto) 

Le carte Conflitto sono le carte comuni a tutti i giocatori e sono divise in carte 

semplici e carte equipaggiamento. Le carte Conflitto semplici contengono degli 

effetti che possono essere applicati durante il gioco.  Le carte equipaggiamento 

aggiungono dei bonus a specifiche unità da combattimento o a gruppi di esse. 
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Alcune carte equipaggiamento, caratterizzate dal nome in rosso, possono essere 

utilizzate solo dopo una certa data indicata sulla carta. Ogni carta Conflitto 

presenta un valore in dollari che entra in gioco quando la carta viene scartata. Una 

volta esaurito il mazzo di pesca, mescolare gli scarti e creare un nuovo mazzo. Le 

carte “Trento” e “Colonies” devono essere incluse nel mazzo solo se l’Italia 

partecipa  alla partita. Nel regolamento ci riferiremo a queste due carte come 

carte Territorio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Carte Nation (Nazione) 

Le carte Nazione sono divise in 7 mazzetti, uno per ciascuna nazione e possono 

essere utilizzate soltanto dal giocatore al comando di quella specifica nazione. 

Anche le carte Nazione sono divise in carte semplici e carte equipaggiamento. 

Ogni mazzo Nazione è caratterizzato da 8 carte comuni a tutti i mazzi (di cui 3 

carte Spy – Spia) e altre carte specifiche  che ne riflettono la diversità storica. Al 

contrario delle carte Conflitto, quelle Nazione possono essere fatte scartare solo 

dal giocatore che le controlla o dalle Spie e per pescarle dal proprio mazzo, il 

giocatore dovrà acquistarle o distruggere un’unità nemica. Una volta mescolato 

all’inizio della partita, il mazzo Nazione non viene rimescolato: gli scarti vanno 

posti in fondo al proprio mazzo di pesca, in modo che venga giocato sempre nello 

stesso ordine. 
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Carte Personaggio 

In numero variabile per ogni nazione, le carte personaggio ritraggono i 

protagonisti politici e militari della Prima Guerra Mondiale. Anche le carte 

Personaggio sono divise in mazzetti specifici per nazione. I vari personaggi 

contribuiscono assegnando dei bonus alla propria nazione o determinando degli 

effetti sulle altre. I loro effetti restano attivi per tutto il tempo in cui sono in gioco 

e nel caso in cui due effetti siano in conflitto tra loro, bisogna prendere in 

considerazione quello che determina lo svantaggio maggiore. Con il passare del 

tempo, questi personaggi ruoteranno o verranno rimossi dal gioco, perché 

storicamente sostituiti o deceduti. In caso di rotazione, il personaggio scartato va 

posto in fondo al proprio mazzo di pesca, in modo che l’ordine di apparizione 

rimanga sempre lo stesso. Se invece devono essere rimossi dal gioco, allora vanno 

ricollocati all’interno della confezione. Gli effetti delle carte Personaggio hanno la 

priorità su tutti gli altri. 

 

 

 

 

 

 

  



 

5 
 

Carte Events (Eventi) 

Le carte Eventi sono comuni a tutti i giocatori e vengono pescate al termine di un 

semestre di guerra, ovvero di un’offensiva. Appena pescate, se ne applicano gli 

effetti e, se richiesto dalla carta, i personaggi della varie Nazioni vengono fatti 

ruotare. Quando il mazzo di pesca si esaurisce, rimescolare gli scarti e creare un 

nuovo mazzo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INDICATORI 

Indicatore di combattimento 

L’indicatore di combattimento rappresenta l’intero esercito di una nazione, 

suddivisa nei suoi vari reparti, chiamati unità. Le unità disponibili sono Fanteria, 

Cavalleria, Artiglieria (che insieme costituiscono le Ground Units o Unità Terrestri), 

Aviazione e Marina. Ogni unità è caratterizzata da un valore di attacco        e un 

valore di difesa       . Quando un’unità viene distrutta, è necessario apporre un 

segnalino rosso sul suo spazio sull’indicatore dell’Esercito. 
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Indicatore Fronte Interno 

Il Fronte Interno rappresenta il morale della popolazione e il suo appoggio al 

governo nazionale. Sono presenti 5 livelli di morale: Happy (felice), Content 

(soddisfatto), Dissatisfied (insoddisfatto), Unrest (malcontento), Revolution 

(rivoluzione). All’inizio della partita tutte le nazioni partono sul livello Happy, che 

verrà indicato con un segnalino rosso. Quando il morale della popolazione 

cambierà, sarà sufficiente spostare il segnalino sull’attuale valore di Fronte 

Interno. 

 

Calendario 

Con un segnalino rosso è possibile indicare l’offensiva corrente, a partire da quella 

di primavera (Spring) del 1914. Alla fine di ogni turno di gioco il segnalino va 

spostato sull’offensiva successiva. Dopo l’offensiva d’autunno (Autumn) 1919, il 

segnalino va riposizionato sulla primavera 1919 e così via. 

 

PREPARAZIONE 
All’interno del gioco sono presenti 2 Fazioni per cui le varie nazioni combattono: 

1. Triplice Intesa: comprende Francia, Gran Bretagna e Russia 

2. Imperi Centrali: comprende Impero Germanico, Impero Austro-Ungarico, 

e Impero Ottomano 
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Una volta decisa la modalità di gioco (Storia o Logoramento), ogni giocatore 

sceglie la nazione con cui vuole giocare in modo che il numero delle nazioni in 

gioco sia equivalente per entrambe le fazioni. In caso di disparità, un giocatore 

comanderà l’Italia e sarà inizialmente neutrale, cioè non associato a nessuna 

fazione. 

Di seguito consigliamo una selezione equilibrata delle nazioni a seconda del 

numero di giocatori. 

 2 giocatori: Francia / Inghilterra vs. Germania / Austria (segue delle regole 

specifiche, vedi pag.12) 

 3 giocatori: come sopra + Italia (segue delle regole specifiche, vedi pag.12) 

 4 giocatori: Francia + Gran Bretagna vs. Germania + Austria 

 5 giocatori: come sopra + Italia 

 6 giocatori: Francia + Gran Bretagna + Russia vs. Germania + Austria + 

Impero Ottomano 

 7 giocatori: come sopra + Italia 

I giocatori dovranno disporsi attorno al tavolo in maniera alternata, in modo che 

non ci siano 2 giocatori della stessa fazione seduti vicini. I due giocatori seduti 

accanto all’Italia non potranno appartenere alla stessa fazione. 

 

Ogni giocatore ritira un indicatore Esercito, uno Fronte Interno e i propri mazzetti 

Nazione e Personaggi. Porre un segnalino rosso sulla casella “Happy” (Felice) del 

Fronte Interno.  La prima carta Personaggio viene scoperta e posta in cima al 

mazzo. 

Consigliamo una disposizione della propria area di gioco, o plancia di comando, 

come in figura. 
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Posizionare a portata di mano di tutti i giocatori i mazzi Conflitto ed Eventi, 

nonché i segnalini rossi. Se l’Italia partecipa alla partita, inserire nel mazzo 

Conflitto anche le due carte Territorio: per una neutralità italiana più breve si può 

decidere di inserire le due carte nel primo terzo o nella prima metà del mazzo 

Conflitto. Se necessario, assicurarsi di aver inserito la carta Armistizio all’interno 

del mazzo degli Eventi. 

Il calendario va posizionato vicino alla Germania o al primo giocatore, con il 

segnalino rosso collocato sulla primavera (Spring) 1914. 

Distribuire 5 carte Conflitto a ciascun giocatore che, in aggiunta, pesca 2 carte 

Nazione dal proprio mazzo. 

Attenzione: in 6 o 7 giocatori, gli ultimi tre giocatori (Italia esclusa) pescano 

rispettivamente 1, 2 e 3 carte Conflitto in più durante la preparazione del gioco. 

Preludio all’apocalisse 

Siamo all’indomani dell’assassinio dell’Arciduca Francesco Ferdinando a Sarajevo e 

i venti di guerra soffiano sull’Europa. Ogni nazione comincia a prepararsi al 

conflitto. 

Pescare una carta Evento fino a quando non si scopre una carta della stessa 

stagione indicata dal calendario o una neutra. Se necessario, ruotare i Personaggi 

in cima al proprio mazzo. 

Questa procedura verrà ripetuta all’inizio di ogni nuova offensiva. 

A questo punto, ogni giocatore può giocare tutte le carte equipaggiamento che ha 

in mano, posizionandole sotto la specifica unità a cui si riferisce, oppure sopra più 

unità, nel caso in cui i suoi effetti valgano per diversi reparti dell’Esercito. Si 

consiglia di posizionare le carte sfalsate, in modo che gli effetti restino sempre 

ben visibili. 

Vedere un esempio nell’immagine a pagina seguente. 
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COME SI GIOCA 
A partire dalla Germania  (o in sua mancanza da una nazione degli Imperi 

Centrali), ogni giocatore gioca il proprio turno seguendo 3 fasi seguenti: 

1. Pesca 2 carte dal mazzo Conflitto 

2. Può giocare, scartare o riprendere in mano delle carte, può comprare una 

carta Nazione, può usare una spia, combattere e recuperare punti Fronte 

Interno, senza un ordine particolare 

3. Scarta le carte in eccesso alla propria mano e passa il turno al giocatore 

alla propria sinistra 
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Giocare carte 

Un giocatore può (ma non è obbligato) giocare carte sia in proprio favore, sia 

contro gli avversari, applicando gli effetti descritti sulla carta. Inoltre, può 

collocare le carte equipaggiamento che ha in mano in corrispondenza alle unità a 

cui la carta fa riferimento: tuttavia solo una copia di ogni carta equipaggiamento 

può essere posizionato sulla plancia di comando. Quando una carta 

equipaggiamento è sulla plancia di comando, i suoi effetti perdurano finché non 

viene scartata o ripresa in mano: anche quando un’unità viene distrutta, le carte 

equipaggiamento restano in posizione, a meno che una carta non indichi 

diversamente. 

Prima di giocare una carta equipaggiamento con il titolo in rosso, assicurarsi che la 

sua data di ingresso sia pari o precedente a quella indicata sul calendario. IN caso 

contrario la carta non potrà essere equipaggiata, ma solo scartata. 

Scartare e riprendere in mano carte 

Un giocatore può riprendere in mano le carte equipaggiamento che ha 

posizionato in precedenza sulla plancia di comando, oppure scartarle per utilizzare 

il loro valore in denaro. E’ possibile scartare più carte per sommare il loro valore. 

Le carte possono essere spese come denaro per attivare gli effetti di alcune carte 

(tra cui la Spia-Spy) o per acquistare carte Nazione, al prezzo di 1000$ l’una. 

Le carte Nazione non possono essere riprese in mano, ma solo scartate.  

Giocare la carta Spy 

La carta Spy (Spia) può essere attivata da un giocatore una volta per turno e può 

essere impiegata per UNA delle seguenti azioni: 

 Guardare le carte Nazione di un avversario e fargliene scartare una dalla 

mano o dalla plancia di gioco. Per attivare questa azione il giocatore deve 

scartare una carta qualsiasi dalla propria mano o dalla sua plancia di 

gioco. 

 Scartare la Spia di un avversario. Per attivare questa azione è necessario 

scartare la propria Spia. 

 Far perdere un punto Fronte Interno a un avversario, scartando carte 

Conflitto per un valore di almeno 500$ (non viene dato il resto). 
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Combattere 

Il combattimento è il cuore principale del gioco. 

Ogni unità è caratterizzata da un fattore di attacco e uno di difesa. Un’unità non 

può attaccarne un’altra se il suo valore di attacco non è maggiore del valore di 

difesa dell’avversario. Molte carte equipaggiamento modificano questi valori, per 

cui bisognerà sommare ai fattori base delle unità i valori dei bonus degli 

equipaggiamenti. 

Il combattimento segue delle regole generali, che possono essere modificate da 

alcune carte: 

 Ogni unità può effettuare massimo un attacco per turno, a meno di carte 

che non permettano altrimenti. 

 Le unità di terra – Ground Units – possono solo attaccare altre unità di 

terra. 

 L’Aviazione (Aviation) può attaccare tutte le altre unità, con l’esclusione 

della Marina (Navy), ma può essere attaccata solo dall’Aviazione. 

 La Marina può attaccare ed essere attaccata solo dalla Marina. 

Per poter attaccare, è inoltre necessario giocare una carta Boom! per ogni attacco 

effettuato. Il difensore può vanificare un attacco avversario giocando una carta 

Miss! (Mancato). Se tutte le condizioni sono verificate (carta Boom! + attacco 

maggiore della difesa) l’unità attaccata viene distrutta e sarà necessario apporre 

un segnalino rosso su di essa. L’attaccante pesca una carta Nazione. Alcune carte 

permettono di riattivare un’unità distrutta. 

Quando tutte le unità di una nazione sono distrutte, questa viene eliminata dal 

gioco (modalità Logoramento), oppure il gioco termina (modalità Storia).  

Alcune carte prevedono attacchi già risolti senza l’uso di carte Boom!: sulla carta è 

riportato se necessita o meno di carte Boom!. Ad ogni modo, anche se risolti 

automaticamente, questi valgono come attacchi effettuati per un’unità, che non 

potrà attaccare successivamente nel turno. Altre carte prevedono che un’unità 

possa attaccare più volte in un turno: in questo caso, il giocatore dovrà giocare 

una carta Boom! per ogni attacco. 

Fronte Interno 

Esattamente come per le unità, anche questo fattore può determinare la sconfitta 

di una nazione: quando il morale del Fronte Interno si abbassa al livello 
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Rivoluzione – Revolution, la nazione  viene eliminata dal gioco (modalità 

Logoramento), oppure il gioco termina (modalità Storia). 

Per poter ridurre i punti del Fronte Interno è possibile giocare delle carte che lo 

prevedono esplicitamente, oppure utilizzare una delle azioni della Spia (si riduce 1 

punto Fronte Interno spendendo almeno 500$). Una nazione non può difendersi 

dall’intervento di una Spia, a meno di carte che non prevedano altrimenti.   

Un giocatore può decidere di rinunciare volontariamente a 1 punto Fronte Interno 

per pescare 3 carte Conflitto in più, in un singolo turno. Questo simula un 

aumento della tassazione sulla popolazione. 

Scartare carte 

Al termine del proprio turno un giocatore deve rimanere con tante carte in mano 

quante sono le sue unità attive sull’indicatore di Combattimento, tenendo conto 

che la Marina consente di tenere in mano due carte. Dunque, nel caso in cui tutte 

le unità di una nazione siano tutte attive, la mano di un giocatore è di 6 carte. Nel 

caso in cui abbia delle carte in eccesso, dovrà scartarle prima di passare il turno al 

giocatore alla sua sinistra. 

Fine di una stagione 

Quando tutti i giocatori hanno svolto il proprio turno, l’offensiva si conclude. Si 

pesca una nuova carta Evento, seguendo le regole viste in precedenza e se ne 

applicano gli effetti, compresa la rotazione o l’eliminazione dei personaggi, se 

necessario. Se un personaggio deve essere eliminato, sostituirlo con il successivo. 

ITALIA 
All’inizio del gioco l’Italia è neutrale: pesca normalmente le carte, ma non può 

utilizzarle contro altre nazioni, ad eccezione delle Spie. Può comunque mettere in 

gioco le carte equipaggiamento sulla sua plancia di comando. Allo stesso modo 

non può effettuare attacchi o giocare carte che abbiano effetti lesivi su una 

fazione o nazione. Come detto, l’Italia può comunque giocare le Spie, così come le 

altre nazioni possono interagire con l’Italia solo attraverso le Spie. 

Quando un giocatore pesca una carta Territorio tra quelle Conflitto, dovrà 

immediatamente porla davanti a sé. Quando entrambe le carte vengono pescate, 

allora l’Italia entra in gioco. Sono possibili tre scenari: 

 Entrambe le carte territorio vengono pescate da una nazione della stessa 

fazione : in questo caso l’Italia entra a far parte di quella fazione. 
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 Una carta viene pescata da una fazione e l’altra dall’Italia: in questo caso 

l’Italia entra a far parte della fazione che detiene l’altra carta Territorio. 

 Entrambe le fazioni detengono una carta Territorio, oppure l’Italia detiene 

le due carte: in questo caso parte una fase d’asta tra le fazioni. Ogni 

fazione dovrà proporre all’Italia 3 carte Equipaggiamento che verranno 

scoperte contemporaneamente: la fazione che avrà offerto un valore 

economico totale più alto si aggiudicherà l’Italia. Le carte della fazione 

vincitrice dell’asta verranno scartate, mentre le carte dell’altra fazione 

verranno restituite ai proprietari.  

Con chiunque entri in gioco, l’Italia scarta immediatamente tutte le carte del 

mazzo Conflitto che le rimangono in mano. 

Se l’Italia è attaccata durante la sua neutralità, entrerà immediatamente in guerra 

all’interno della fazione opposta a quella dell’attaccante. 

REGOLE PER 2 GIOCATORI 
Durante la preparazione del gioco, eliminare dal mazzo Eventi le seguenti carte: 

Draft, Spring Offensive, Unexpected Truce, Red Cross, Chatting Lice e Swinging the 

Lead. 

Nel corso del gioco, per difendersi da un attacco, il difensore dovrà giocare due 

carte Miss! invece di una. 

Inoltre, l’attacco della Spia contro il Fronte Interno può essere bloccato con una 

carta Miss!. 

REGOLE PER 3 GIOCATORI 
Dopo l’ingresso in gioco dell’Italia, il giocatore che resta solo a combattere pesca 

una carta Conflitto in più all’inizio del proprio turno e ottiene uno sconto 

automatico di 200$ ogni volta che si trovi a scartare carte per il loro valore in 

denaro. In caso si giochi la modalità Logoramento,  appena le due fazioni risultano 

nuovamente bilanciate perché un giocatore è stato eliminato, allora si riprendono 

ad usare le consuete regole di gioco per più di 3 giocatori. 

 

LA LISTA COMPLETA DELLE CARTE CON LA RELATIVA DESCRIZIONE E UN ESEMPIO DI 

GIOCO SONO DISPONIBILI PER IL DOWNLOAD SUL SITO 

WWW.GAMESHOP.WBSGAMES.COM INSERENDO IL CODICE FORNITO ALL’INIZIO DEL 

PRESENTE MANUALE ESATTAMENTE COME SCRITTO, CON MAIUSCOLE E TRATTINI 
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Samuele Galli: L’Autore 
 

Originario dei dintorni della città di Legnano nota per le imprese contro il 

Barbarossa, l’autore ha da sempre dimostrato una grande interesse per la storia 

militare, in particolar modo per quella dell’epoca contemporanea. Passione, che 

unitamente a quella per i giochi da tavolo, gli ha permesso, dopo un lungo studio 

di più di due anni e minuziose ricerche iconografiche e storiografiche, la creazione 

di questo gioco. 

Dal 2017 inoltre gestisce il canale YouTube cinebellum dove, unico nel suo genere,  

affronta  il tema del cinema di guerra altro suo grande interesse storiografico. 

Per chiarimenti, domande e semplici curiosità sul gioco potete infatti scrivere 

direttamente sul  suo canale o a Cinebellum@gmail.com. Oltre che direttamente 

sulla pagina Facebook www.facebook.com/WBSGames o a info@wbsgames.com 

L’autore ci tiene inoltre a ringraziare  i seguenti playtester: 

Gli amici:  Alessandro e Bruno. 

I ragazzi del “Torio di SVO”: Jacopo, Marco, Davide, Michele, Leonardo. 

I “Ragazzi di Caorle”: Giacomo, Andrea, Lorenzo, Marta, Valentina, Federica. 

I soci della Gilda dei giocatori di Ferrara e i partecipanti della “Ferrara ad Pugnam” 

per i preziosi consigli.  

Carlo l’editore, che per primo ha creduto al progetto sostenendolo e pub-

blicandolo. 

I miei famigliari e amici che mi hanno sostenuto e supportato in questa impresa. 

E tutte le persone che più o meno occasionalmente hanno voluto provare a 

rivivere l’atmosfera, tremenda e frustrante, della prima Guerra mondiale con 

questo gioco. 

Nota dell’editore – Perché ci è piaciuto Let’s war 

Quello di Samuele è un gioco estremamente particolare: un party-wargame credo 

sia unico nel suo genere. Inoltre, nelle meccaniche semplici e veloci, si nasconde 

una profondità di gioco che colpisce fin dai primi turni. Quello che mi ha 

entusiasmato è come il gioco trasmetta emozioni differenti a seconda dei 

compagni di partita: si va dal divertimento più estremo con scontri personali e 

ripicche, a serissime partite simulative in cui traspare tutta la drammaticità della 

guerra. In entrambi i casi, questo gioco riesce a fornire un’esperienza davvero 

unica ed interessante. 
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Domande Rapide 

D: Quando pesco le carte Conflitto? 

R: All’inizio del tuo turno. 
 

D: Come faccio a pescare carte Nazione? 

R: Si possono acquistare al prezzo di 1000$, oppure se ne ottiene una gratis 

quando si distrugge un’unità nemica. 
 

D: Posso riprendere in mano carte Nazione dopo averle giocate? 

R: No puoi solo scartarle. 
 

D: A che serve scartare carte? 

R: Le carte Nazione (così come qualunque altra carta) possono essere scartate per 

attivare l’evento della Spia che ti permette di guardare le carte conflitto di un 

avversario, facendogliene scartare una; quelle Conflitto possono anche essere 

scartate per il loro valore in denaro. 
 

D: Come faccio a cambiare il mio personaggio? 

R: Devi aspettare che una carta Eventi te lo faccia ruotare. 
 

D: Come faccio a recuperare punti Fronte Interno? 

R: A meno di carte che ti permettono di farlo, non hai modo di recuperare punti 

Fronte Interno. 
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